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Permasalahan yang ditemui pada pembelajaran Sulaman adalah mahasiswa mengalami kesulitan 
dalam mengikuti pembelajaran, terutama dalam memahami konsep dasar sulaman dan membuat 
bermacam-macam tusuk hias. Hal ini menyebabkan hasil belajar mahasiswa relatif rendah. Untuk 
itu diperlukan  inovasi  media pembelajaran yang dapat digunakan mahasiswa dalam belajar 
secara mandiri yang lebih menarik dan  interaktif. Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini 
adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berupa CD Interaktif mata kuliah Sulaman yang 
valid, praktis dan efektif. Prosedur pengembangan menggunakan model four D yang terdiri atas 
tahap define (pendefenisian), tahap design (perancangan), tahap develop (pengembangan) dan 
tahap diseminate (penyebaran). Validasi dilakukan oleh 3 orang validator yaitu dosen ahli materi 
dan ahli media. Uji praktikalitas dilakukan dalam bentuk uji terbatas pada 20 orang mahasiswa 
dan uji efektifitas dilakukan pada mahasiswa yang sedang mengikuti perkuliahan semester Juli-
Desember 2017. Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji validitas media CD Interaktif adalah 
90,42% (sangat valid), uji praktikalitas media  yaitu 94,58% (sangat praktis) dan uji efektifitas 
media CD Interaktif menunjukkan terjadi peningkatan hasil belajar mahasiswa setelah 
menggunakan CD Interaktif. Jadi media interaktif mata kuliah Sulaman ini sudah dapat 
digunakan dalam pembelajaran. 
Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran,  CD Interaktif, Sulaman 
 
ABSTRACT 
The problems encountered in Embroidery learning are that students have difficulty in learning, 
especially in understanding the basic concepts of embroidery and making various decorative 
stitches. This causes student learning outcomes to be relatively low. For this reason, innovation in 
learning media is needed which can be used by students in independent learning that is more 
interesting and interactive. The purpose of this research and development is to produce learning 
media in the form of Interactive CDs of Embroidery courses that are valid, practical and effective. 
The development procedure uses a four D model which consists of define (defining), design 
(design), develop (development) and diseminate (spread) stages. Validation was carried out by 3 
validators namely material expert lecturers and media experts. Practical tests were carried out in 
the form of a limited test for 20 students and effectiveness tests were conducted on students who 
were attending lectures in the July-December 2017 semester. The results showed that the 
Interactive CD media validity test was 90.42% (very valid), the practicality test of the media 
94.58% (very practical) and the effectiveness of the Interactive CD media test shows an increase 
in student learning outcomes after using Interactive CD. So the interactive media of this 
Embroidery course can already be used in learning. 




Mata kuliah sulaman merupakan mata 
kuliah yang wajib diikuti mahasiswa Tata 
Busana Jurusan Ilmu Kesejahteraan Keluarga 
(IKK) FPP UNP. Mata Kuliah ini terkelompok 
pada Mata Kuliah Keilmuan dan Keterampilan 
(MKK) yang memberi pengetahuan dan 
keterampilan tentang konsep dasar sulaman, 
membuat jenis-jenis tusuk hias dasar dan 
variasi, membuat sulaman dengan teknik 




mengatur benang secara dekoratif, membuat 
sulaman dengan teknik lekapan, membuat 
hiasan dengan teknik mengerut, membuat 
sulaman dengan teknik melobangi, dan 
membuat sulaman dengan mesin (bordir).  
Pembelajaran sulaman yang dilaksanakan 
selama ini yaitu dengan menggunakan metode 
ceramah, tanya jawab, diskusi, demontrasi, 
pemberian tugas dan latihan. Media yang 
digunakan yaitu berupa media papan tulis dan 
media cetak seperti buku ajar dan jobsheet. 
Namun proses pembelajaran yang dilakukan 
dengan menggunakan media yang tersedia, 
belum mampu mengoptimalkan proses belajar 
mahasiswa dan meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa. Untuk itu perlu adanya usaha 
untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil 
pembelajaran. 
Upaya tersebut menjadi tugas dan 
tanggung jawab semua tenaga kependidikan 
dan pihak-pihak yang terlibat dalam 
pengelolaan pendidikan. Dalam hal ini peranan 
pendidik sangat menentukan, karena 
pendidiklah yang terlibat secara langsung 
dalam proses belajar mengajar di kelas 
sehingga terwujud lulusan yang berkualitas. 
Ahmadi, dkk [1] mengemukakan bahwa proses 
belajar mengajar merupakan inti dari proses 
pendidikan formal dengan pendidik sebagai 
pemegang peranan utamanya. 
Proses pembelajaran secara formal 
bertujuan untuk mengarahkan perubahan pada 
diri peserta didik secara terencana baik aspek 
kognitif, afektif maupun psikomotornya. 
Trianto [3] menjelaskan bahwa salah satu 
masalah utama dalam pembelajaran pada 
pendidikan formal adalah  masih rendahnya 
daya serap peserta didik. Hal ini terlihat dari 
rerata hasil belajar peserta didik yang 
senantiasa masih sangat memprihatinkan. Hal 
ini merupakan hasil kondisi pembelajaran yang 
masih bersifat konvensional dan tidak 
menyentuh ranah dimensi peserta didik itu 
sendiri yaitu belum menyentuh bagaimana 
sebenarnya belajar itu (belajar untuk belajar). 
Dalam arti yang lebih substansial proses 
pembelajaran dewasa ini masih memberikan 
dominasi guru dan tidak memberikan akses 
berkembang secara mandiri kepada siswa 
melalui penemuan dalam proses berfikirnya. 
Banyak faktor yang mempengaruhi hasil 
belajar siswa atau mahasiswa dalam bidang 
akademik. Sudjana [3] mengemukakan faktor-
faktor yang mempengaruhi hasil belajar dapat 
dikelompokkan menjadi dua faktor utama 
yakni faktor dari dalam diri dan faktor yang 
datang dari luar diri siswa/mahasiswa. Faktor-
faktor ini dapat berupa tingkat intelegensi, 
motivasi belajar, minat, cara belajar, bakat, 
frekwensi atau waktu untuk belajar, beban atau 
tugas belajar, tingkat disiplin diri, media 
belajar, bahan ajar yang tersedia dan lain 
sebagainya. 
Dari pendapat diatas dapat diketahui 
bahwa terdapat beberapa faktor yang 
mempengaruhi PBM, salah satunya yaitu 
media belajar. Apalagi jika dihubungkan 
dengan kemajuan dibidang teknologi informasi 
saat ini dan kita berada pada era revolusi 
industri 4.0, maka keterbukaan dan kemudahan 
akses memperoleh informasi perlu 
diberdayakan guna kemajuan pendidikan.  
Penggunaan komputer dalam dunia 
pendidikan khususnya sebagai media 
pembelajaran perlu dimaksimalkan. 
Pemanfaatan komputer sebagai media 
pembelajaran diantaranya dapat digunakan 
sebagai media tutorial, alat peraga dan alat uji 
sehingga akan sangat membantu dalam proses 
penyampaian dan pemahaman terhadap materi 
yang disajikan.   
Arsyad [4] mengemukakan penggunaan 
komputer sebagai media pendidikan dikenal 
dengan sebutan Computer Assisted Instruction 
(CAI). CAI mendukung pengajaran dan 
pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai 
utama materi pembelajaran. Adanya gabungan 
dari banyak media memungkinkan mahasiswa 
terlibat aktif untuk mengembangkan 
kreativitasnya dan memungkinkan mahasiswa 
belajar secara mandiri. Koesnandar [5], 
mengemukakan bahwa tujuan belajar 
berbantuan multimedia adalah membuat 
mahasiswa terlibat dan lebih aktif belajarnya, 
membuat komunikasi lebih efektif, 
memfasilitasi forum, dan menambah minat dan 
motivasi belajar.  
Artinya dengan menggunakan media CD 
interaktif pada pembelajaran maka dosen tidak 
lagi memegang peran utama dalam proses 
pembelajaran dan anak bisa belajar dimana pun 
dia berada. Salah satu penggunaan komputer 
dalam pembelajaran adalah dengan 
menggunakan multimedia interaktif yang 
disimpan dalam Compact Disc (CD) sebagai 
media pembelajaran atau dikenal dengan CD 
Interaktif.  
Arsyad [6] mengemukakan multimedia  
bertujuan untuk menyajikan informasi dalam 
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah 
dimengerti dan jelas. Multimedia berbasis 
komputer sangat menjanjikan penggunaannya 
dalam bidang pendidikan. Selanjutnya 
Roestiyah [7] memberikan enam alasan 




kelebihan kegunaan media interaktif, yaitu; 
dapat menyimpan pendapat dari beberapa 
informasi, dapat memilih informasi tersebut 
dengan kecepatan yang tinggi, dapat 
menyajikan pada mahasiswa dengan tanda 
diagram yang menantang, memberi jawaban 
tipe kebutuhan mahasiswa, dapat memberi 
umpan balik kepada mahasiswa secara 
individual secepatnya, memiliki sejumlah 
perbedaan, dengan mahasiswa yang berbeda-
beda. 
Selanjutnya karateristik multimedia 
menurut Koesnandar [5] adalah bersifat 
fleksibel, dapat digunakan sesuai dengan 
belajar (self pacing), kaya dengan isi dan 
informasi (content rich), bersifat interaktif, dan 
sesuai dengan kebutuhan individual. Dengan 
memperhatikan karakteristik media CD 
interaktif, maka pembuatan program 
semestinya didesain sesederhana mungkin, 
sehingga implementasinya dalam pembelajaran 
tidak menyulitkan bagi mahasiswa. Jadi, untuk 
menggunakan media CD interaktif tersebut, 
mahasiswa tidak harus belajar komputer dulu 
tetapi cukup memahami dasar mengoperasikan 
komputer.  
Media pembelajaran yang digunakan pada 
proses pembelajaran sulaman belum ada yang 
berupa multimedia interaktif atau CD 
interaktif. Media yang relevan dengan materi 
perkuliahan sulaman jumlahnya masih 
terbatas, biasanya tersedia dalam bentuk job 
sheet dan buku sumber.  
Untuk memudahkan pemahaman konsep 
dasar sulaman pada mahasiswa dan sebagai 
media pendukung dalam proses belajar secara 
mandiri maka mahasiswa hendaklah dibekali 
dengan bahan ajar yang menarik, salah satunya 
multimedia interaktif. Multimedia interaktif 
diharapkan dapat memudahkan mahasiswa 
memahami konsep dasar sulaman, memahami 
langkah-langkah membuat tusuk hias dan 
memahami teknik membuat tusuk hias dasar 
dan tusuk hias variasi karena CD interaktif 
dapat menampilkan berbagai konsep dan 
teknik menyulam sesuai keinginan pengguna 
dan dapat digunakan dalam belajar secara 
mandiri oleh mahasiswa.  
Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk 
mengembangkan media CD Interaktif mata 
kuliah sulaman yang diharapkan membantu 
mahasiswa IKK FPP UNP sehingga diperoleh 
media CD interaktif yang valid, praktis dan 
efektif. CD Interaktif yang dikembangkan di 
fokuskan pada materi konsep dasar sulaman 
dan membuat bermacam-macam tusuk hias 
dasar dan tusuk hias variasi karena pada 
konsep dasar sulaman dijelaskan materi yang 
mendasari praktek membuat bermacam-macam 
sulaman dan pada materi tusuk hias dibutuhkan 
kreativitas dalam membuat bermacam-macam 




Jenis penelitian ini merupakan penelitian 
dan pengembangan (R&D). Sesuai dengan 
jenis penelitiannya, maka penelitian ini 
menghasilkan produk baru berupa CD 
Interaktif pada pembelajaran sulaman. Model 
pengembangan yang digunakan adalah model 
pengembangan 4-D (four D) dengan tahapan 
yaitu : define, design, develop dan disseminate 
(Thiagarajan, dkk, dalam Trianto) [8]. 
Penelitian dan pengembangan ini bertitik tolak 
pada implementasi di lapangan yang terjadi 
selama ini yang kemudian dilakukan analisis 
kebutuhan,  analisis mata kuliah yang meliputi 
analisis sinopsis mata kuliah, analisis tujuan, 
analisis materi dan analisis current media). 
Setelah itu dilakukan analisis mahasiswa untuk 
melihat kesesuaian media dengan karakteristik 
pengguna. Tahap berikutnya yaitu tahap 
perancangan (design phase) dan tahap 
pengembangan (development phase). Tahap 
pengembangan ini dilakukan uji validitas, uji 
praktikalitas dan uji efektifitas media.  
Subjek uji coba media berupa uji coba 
terbatas yaitu hanya mengujicobakan pada 
sebahagian mahasiswa yang sedang 
mengambil mata kuliah sulaman sebanyak 20 
orang mahasiswa. Instrumen yang digunakan 
berupa lembar angket uji validitas media dan 
lembar angket uji praktikalitas oleh dosen dan 
mahasiswa serta tes hasil belajar untuk uji 
efektifitas media. Data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah data primer, yaitu data 
yang diperoleh secara langsung dari validator, 
dosen mata kuliah dan mahasiswa yang 
diambil melalui angket validitas, angket 
praktikalitas, dan tes hasil belajar untuk uji 
efektifitas media interaktif. Analisis data 
menggunakan analisis deskriptif dengan 
melihat mean dan persentase. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Model pengembangan media CD 
Interaktif mata kuliah Sulaman ini 
menggunakan model pengembangan 4-D. 
Model pengembangan ini terdiri atas empat 




tahapan utama, yakni, (1) tahap pendefinisian 
(define), (2) tahap perancangan (design), (3) 
tahap pengembangan (development), dan (4) 
tahap penyebaran (disseminate). Setiap tahap 
tersebut dihubungkan dengan umpan balik 
untuk mengadakan revisi, sehingga media CD 
Interaktif yang dihasilkan valid, praktis, dan 
efektif. Adapun tahap-tahap yang dilakukan 
diuraikan seperti berikut. 
1. Tahap Pendefinisian (Define)  
Pada tahap ini dilakukan analisis 
kurikulum dan analisis mahasiswa. Pada 
analisis ini dikaji sinopsis dan silabus terutama 
materi konsep dasar sulaman dan membuat 
tusuk hias dasar dan tusuk hias variasi. Mata 
kuliah sulaman merupakan mata kuliah wajib 
yang harus diikuti mahasiswa dengan bobot 4 
SKS, yaitu 1 SKS teori dan 3 SKS Praktek 
dengan alokasi waktu 350 menit untuk setiap 
pertemuan.  
Adapun sinopsis mata kuliah Sulaman 
yaitu memberikan pengetahuan dan 
keterampilan tentang konsep dasar sulaman, 
jenis-jenis sulaman dengan alat manual dan 
alat mesin, jenis-jenis teknik membuat benda 
hias busana, alat dan bahan serta tusuk hias, 
menyulam dengan teknik mengatur benang 
secara dekoratif (sulaman fantasi, suji cair, 
asisi, tapestri, sulaman kepala peniti dan 
sulaman timbul), menyulam dengan teknik 
lekapan (aplikasi, inkrustasi, quilting dan 
melekatkan benang), menyulam dengan teknik 
mengerut (smock Inggris dan smock Amerika), 
menyulam dengan teknik melobangi (terawang 
fillet, terawang putih, terawang Ingris, 
richeliew) dan membordir dengan mesin 
manual. 
Tujuan dari mata kuliah sulaman ini 
yaitu setelah mengikuti perkuliahan diharapkan 
mahasiswa dapat :  
1. Memahami konsep dasar sulaman,  jenis-
jenis sulaman dengan alat manual dan alat 
mesin, jenis-jenis teknik membuat benda 
hias busana, alat dan bahan serta tusuk 
hias.  
2. Menyulam dengan teknik mengatur benang 
secara dekoratif (sulaman fantasi, suji cair, 
asisi, tapestri, sulaman kepala peniti dan 
sulaman timbul) 
3. Menyulam dengan teknik lekapan 
(aplikasi, inkrustasi, quilting dan 
melekatkan benang),  
4. Menyulam dengan teknik mengerut (smock 
Inggris dan smock Amerika) 
5. Menyulam dengan teknik melobangi 
(terawang fillet, terawang putih, terawang 
Ingris, richeliew)  
6. Membordir dengan mesin bordir manual. 
Hasil analisis kurikulum dijadikan dasar 
untuk menentukan konsep-konsep utama dari 
materi konsep dasar sulaman dan membuat 
bermacam-macam tusuk hias. Selanjutnya 
hasil analisis terhadap mahasiswa dapat 
diketahui bahwa mahasiswa pada umumnya 
berusia 20-22 tahun. Motivasi dan pemahaman 
awal mahasiswa terhadap pembelajaran 
cendrung rendah dan perlu ditingkatkan.  
2. Tahap Perancangan (design) 
Pada tahap ini disusun skrip dan format 
media pembelajaran interaktif  sulaman dengan 
gambaran tampilan pembuka sebagai berikut : 
 
Gambar 1. Tampilan awal media CD Interaktif 
sulaman. 
Pada menu utama terdiri atas beberapa 
tombol yaitu menu petunjuk, sinopsis, 
kompetensi, materi, evaluasi dan referensi, 
seperti pada gambar berikut : 
 
Gambar 2. Menu utama CD Interaktif mata kuliah 
sulaman 
Halaman materi berisi 2 pilihan materi 
pembelajaran dengan 3 pilihan sub materi. 
Materi konsep dasar sulaman terdiri atas 
pengertian sulaman, klasifikasi sulaman dan 
alat dan bahan menyulam. Pada materi tusuk 
hias terdapat 3 pilihan materi yaitu pengertian 
tusuk hias, tusuk hias dasar dan tusuk hias 




variasi. Berikut ini dapat dilihat contoh 
tampilan materi pada CD Interaktif. 
 
Gambar 3. Tampilan konsep dasar sulaman 
Langkah terakhir dalam perancangan adalah 
memburning media interaktif ke dalam CD 
untuk selanjutnya di validasi.  
3. Tahap Pengembangan Produk 
(Development)  
Tahap pengembangan ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk yang valid, praktis, dan 
efektif. Berikut ini dijelaskan beberapa 
langkah yang dilakukan pada tahap 
pengembangan, yaitu : 
a. Uji Validasi  
Data uji validitas media CD Interaktif 
diambil melalui lembar angket yang diisi oleh 
tiga orang validator yang berisikan item berupa 
syarat didaktik, syarat konstruksi dan syarat 
teknis. Hasil penilaian dari masing-masing 
validator dapat dilihat pada tabel berikut :  




Aspek Validator Jml Jml skor 
tertinggi 
% Kriteria 
1 2 3 
1 Syarat 
didaktik 






















Rata-rata skor penilaian  media CD 
Interaktif yang diperoleh dari segi syarat 
didaktik yaitu 91,67 % (sangat valid), syarat 
konstruksi 89,17 % (valid) dan syarat teknis  
91,67% (sangat valid).  Jadi dapat disimpulkan 
bahwa CD Interaktif yang dihasilkan sudah 
sangat valid (90,42%) sehingga dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran 
sulaman.  
b. Uji Praktikalitas 
Data uji praktikalitas diperoleh dari 
angket yang diisi oleh dosen dan mahasiswa. 
Instrumen mencakup kepraktisan media CD 
Interaktif dilihat dari kemudahan penggunaan 
media CD Interaktif, efektifitas waktu, dan 
daya tarik media. Data keterpakaian media 
CD Interaktif diisi mahasiswa Tata Busana 
yang sedang mengikuti mata kuliah Sulaman 
sebanyak 20 orang. Data keterpakaian media 
CD Interaktif  sulaman oleh mahasiswa dan 
dosen dapat dilihat pada tabel berikut :  
Tabel 2. Hasil uji praktikalitas media CD Interaktif 
sulaman 







CD Interaktif  
330 360 91,66 Sangat 
Praktis 
2 Waktu yang 
digunakan  
249 270 92,22 Sangat 
Praktis 
3 Daya tarik media  338 360 93,88 Sangat 
Praktis 
Rata-rata 917 990 92.63 Sangat 
Praktis 
Praktikalitas media CD Interaktif 
sulaman ditinjau dari kemudahan penggunaan 
media yaitu 91,66% (sangat praktis), waktu 
pelaksanaan pembelajaran sebesar 92,22% 
(sangat praktis), dan daya tarik media sebesar 
93,88%. Rata-rata persentase praktikalitas 
media CD Interaktif adalah 92,63% dengan 
kategori sangat praktis. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa media CD Interaktif 
sulaman ini sudah sangat praktis dan dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran pada 
Mata Kuliah sulaman yang dapat digunakan 
mahasiswa dan dosen dalam pembelajaran. 
c. Uji Efektivitas 
Sesuai dengan kriteria keberhasilan yang 
ditetapkan dapat dilihat kriteria nilai 
mahasiswa setelah penggunaan media CD 
Interaktif yaitu : 
Tabel 3. Hasil belajar mahasiswa setelah 




Jlh % Jlh % 
1 < dari 75 11 61,11 3 16,66 
2 > dari 75 7 38,88 15 83,33 
Setelah penggunaan CD Interaktif mata 
kuliah sulaman terjadi penurunan jumlah 
mahasiswa dengan nilai di bawah 75 yaitu dari 
61,11 % menjadi 16,66 %  dan sebaliknya 
terjadi peningkatan nilai mahasiswa yang 
memperoleh nilai 75 ke atas yaitu dari 38,88 % 
menjadi 83,33 %. Artinya terjadi peningkatan 
hasil belajar 53,34 %. Hasil ini didukung oleh 
desain pembelajaran sulaman yang yang 
dirancang. Selain penggunaan media yang 
sudah digunakan sebelumnya juga ditambah 
dengan penggunaan CD Interaktif. Hal ini 
memberi dampak pada tingkat pemahaman dan 




keterampilan menyulam yang dilakukan 
mahasiswa. 
Bagaimanapun, media CD Interaktif 
yang dikembangkan hanyalah sebuah alat atau 
media pembelajaran. Efektifitas 
penggunaannya tetap ditentukan oleh 
bagaimana desain atau rancangan 
pembelajaran yang dirancang oleh dosen dan 
lebih dioptimalkan dengan menggunakan 
media CD Interaktif. Agar seluruh mahasiswa 
memperoleh nilai yang baik, sebaiknya dalam 
pembelajaran selalu digunakan metode dan 
media yang lebih bervariasi dan dapat 
memaksimalkan hasil belajar mahasiswa.  
Pengembangan media CD Interaktif 
untuk Mata Kuliah sulaman mahasiswa Tata 
Busana Jurusan IKK FPP UNP ini sudah 
menghasilkan sebuah media yang valid, praktis 
dan efektif. Hamalik [9], mengemukakan 
bahwa penggunaan media dalam proses 
pembelajaran dapat membangkitkan motivasi 
belajar dan  rangsangan kegiatan dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. 
Selanjutnya menurut Siswo Saroso 
[10] kelebihan penggunaan TI dan multimedia 
dalam pendidikan adalah :  
1. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan 
interaktif. Pengajar akan selalu dituntut 
untuk kreatif inovatif dalam mencari 
terobosan pembelajaran mampu 
mengabungkan antara text, gambar, audio, 
musik, animasi gambar atau video dalam 
satu kesatuan yang saling mendukung guna 
tercapainya tujuan pembelajaran. 
2. Mampu menimbulkan rasa senang selama 
proses PBM berlangsung. Hal ini akan 
menambah motivasi siswa selama proses 
PBM hingga didapatkan tujuan 
pembelajaran yang maksimal 
3. Mampu memvisualisasikan materi yang 
selama ini sulit untuk diterangkan hanya 
sekedar dengan penjelasan atau alat peraga 
yang konvensional. 
4. Media penyimpanan yang relatif gampang 
dan fleksibel. 
Beberapa hal yang perlu diperhatikan 
pada saat akan mengimplementasikan 
teknologi ini dalam pengajaran antara lain 
(Prata dan Lopes, 2005) dalam Muhammad 
Adri [11]  mengemukakan : 
1) Cara belajar audiens 
2) Karakteristik dan budaya personal dari 
populasi yang akan dijadikan target. 
3) Karakteristik spesifik dari setiap komponen 
multimedia yang digunakan. 
4) Kelebihan dan kelemahan dari tiap-tiap 
komponen (video, audio, animasi, grafis 
dan lain-lain) 
5) Karakteristik spesifik yang tidak bisa 
dipisahkan dari tiap-tiap materi yang 
disajikan (perlakuan yang berbeda antar 
mata kuliah). 
6) Kebutuhan untuk mengakomodasi berbagai 
model (styles) yang berbeda dalam belajar. 
7) Pentingnya interaktivitas dan partisipasi 
aktif dari pengguna. 
8) Kebutuhan akan tersedianya suatu virtual 
environment (lingkungan belajar virtual) 
seperti web-based application yang 
menunjang. 
9) Proses belajar adalah suatu suatu 
kontinuitas utuh, bukan sporadik dan 
kejadian terpisah-pisah (disconnected 
events). 
Jadi dapat disimpulkan bahwa 
keberhasilan suatu pembelajaran perlu 
dipertimbangkan kelebihan dan kekurangan 
media yang digunakan serta perlu adanya 
analisis terhadap faktor-faktor yang mungkin 
mempengaruhi pembelajaran seperti sarana 
prasaran yang tersedia/lingkungan belajar, 
karakteristik audiens/pengguna dan proses 
belajar mesti dipandang sebagai suatu proses 
kontinuitas yang utuh atau tidak terpisah-pisah.  
 
KESIMPULAN 
Penelitian ini dapat memperkuat, 
melengkapi, dan mengembangkan teori yang 
sudah ada sehubungan dengan CD interaktif. 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 
media CD Interaktif sulaman yang telah 
dilakukan maka diperoleh kesimpulan : 
1. Validitas media CD Interaktif yang dinilai 
oleh validator dengan tiga kriteria yaitu  
syarat didaktik, syarat konstruksi dan 
syarat teknis dengan rata-rata 90,42 %  
dengan kategori sangat valid. Berdasarkan 
uji validitas, maka  media CD Interaktif  
Sulaman ini telah valid dan dapat 
digunakan. 
2. Praktikalitas media CD Interaktif oleh 
mahasiswa dinilai sangat praktis  (94,58 
%). Jadi media CD Interaktif mudah 
digunakan, menarik, jelas dan 
menimbulkan minat pada pembelajaran 
Sulaman.  
3. Efektivitas media CD Interaktif dapat 
dinilai sangat efektif dimana terjadi 
peningkatan hasil belajar mahasiswa 
sebanyak 53,34 %. Hal ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran dengan media CD 
Interaktif dapat membantu 




memaksimalkan hasil belajar sesuai 
dengan tujuan yang diharapkan. 
 
SARAN  
Bagi mahasiswa program studi Tata 
Busana khususnya yang sedang mengikuti 
Mata Kuliah sulaman diharapkan agar 
memanfaatkan media CD Interaktif sebagai 
media pembelajaran mandiri sehingga lebih 
mudah memahami konsep-konsep pada Mata 
Kuliah Sulaman yang menjadi dasar pada 
materi selanjutnya. Untuk masa mendatang 
perlu dikembangkan lagi media pembelajaran 
sulaman dengan cakupan materi lainnya yang 
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 
khususnya pada mata kuliah Sulaman. 
Penggunaan CD Interaktif dapat 
dimanfaatkan dalam pembelajaran dikelas dan 
pembelajaran mandiri mahasiswa di rumah. 
Agar lebih efektif sebaiknya sebelum CD 
Interaktif digunakan, dosen mencek 
ketersedian sarana prasarana pendukung yang 
ada dikelas seperti laptop, LCD, screen, dan 
lain-lain yang mendukung terlaksananya 
pembelajaran bermedia CD Interaktif ini.  
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